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Abstract 

Mathematics learning using the Kahoot application as an evaluation material for mathematics learning is a 
technology-based learning system. Kahoot is a game-based learning platform, which is often used as educational 
technology-based learning. This platform is learning in the form of quizzes with answer choices. Kahoot can 
also make students learn math fun and not boring, so that students' thoughts about difficult and boring math 
can be broken. The Kahoot application is very helpful for teachers in building creativity and innovation in 
mathematics learning media that can be introduced to students in applying technology-based learning models 
easily and correctly. research and development methods (Research and Development). This game-based learning 
makes students more interested and increases the average score of students, as well as builds creativity and 
reasoning and makes students more active. 

Keywords : Kahoot, Mathematics Learning, technology. 

 
Abstrak 

Pembelajaran maematika dengan menggunakan aplikasi Kahoot sebagai bahan evaluasi 
pembelajaran matematika merupakan suatu sise pembelajaran yang berbasis teknologi. Kahoot 
merupakan salah satu platform pembelajaran yang berbasis game, yang sering digunakan 
sebagai pembelajaran yang berbasis teknologi pendidikan. Platform ini merupakan 
pembelajaran dengan berupak kuis dengan pilihan jawaban. Kahoot juga dapat membuat siswa 
belajar matematika dengan menyenangkan dan tidak membosankan, sehingga pikiran siswa 
tentang matematika yang sulit dan membosankan dapat terpatahkan. Aplikasi Kahoot 
sangatlah membantu pengajar dalam membangun kreativitas dan inovasi dalam media 
pembelajaran matematika yang dapat dikenalkan kepada peserta didik dalam mengaplikasi 
model pembelajaran yang berbasis teknologi secara mudah dan benar. metode penelitian dan 
pengembangan (Research and Development). pembelajaran berbasis game ini membuat siswa 
lebih tertarik dan meningkat nilai rata-rata para peserta didik, serta membangun kreativitas dan 
penalaran dan mmbuat peserta didik lebih aktif. 

Kata Kunci : Kahoot, Pembelajaran Matematika, teknologi. 
PENDAHULUAN 

 Pada awal tahun 2020 kita di kejutkan dengan virus baru yaitu Covid-19 yang membuat 

geger dunia. Pada saat itu semuanya berubah menjadi serba online, bahkan dunia pendidikan juga 
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mengubah sistem pembelajaran dengan online. Di awal pembelajaran online banyak pro dan kontra 

antara murid, guru dan orang tua murid. Banyak yang merasa tidak bisa melakukan pembelajaran 

secara online, banyak yang menjadi kendala dalam pembelajaran online. Namun mau tidak mau kita 

harus bisa melakukan pembelajaran secara online yang dikenal dengan daring. Dengan berjalannya 

waktu pada akhirnya siswa dan guru terbiasa dengan sekolah daring. Pembelajaran dianggap kurang 

efektif karena siswa tidak bisa menerima mata pelajaran dengan baik terutama matematika. 

Matematika sampai saat ini masih menjadi pelajaran yang sangat ditakuti oleh siswa di 

karenakan siswa masih menganggap matematika merupakan mata pelajaran yang sulit. Ini terbukti 

dengan rendahnya rata-rata nilai matematika hampir di semua jenjang pendidikan. Apalagi di saat 

pembelajaran daring, banyak siswa mengalami kesulitan dalam memahami dan mengerjakan soal-

soal matematika. Menurut Rusffendi (Hudiono, 2007: 1) matematika merupakan hasil dari pikiran-

pikiran manusia, yang berhubungan erat dengan ide, proses dan penalaran. Matematika juga 

merupakan ilmu deduktif, pola keteraturan dan tentang struktur yang terorganisasi. Kenyataan 

dilapangan masih banyak siswa yang mengalami kesulitan dan tidak mampu menimbulkan ide-ide 

matematika, penalaran, serta kurang kreatifnya siswa dalam menjawab berbagai soal matematika. 

Berbagai macam metode diberikan kepada siswa agar terciptanya matematika yang 

menyenangkan dan mengasyikan. Metode yang harus diciptakan yaitu metode pembelajaran yang 

tidak membosankan dan dapat membuat siswa menyenangkan dalam kegiatan belajar dan mengajar. 

Pengembangan pembelajaran di era sekaran ini haruslah berbasis teknologi salah satu model 

pembelajaran TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) ini merupakan 

pembelajaran yang berbasis teknologi dan aplikasi (konten) dalam pembelajaran. 

Di masa pandemi ini pembelajaran daring sangatlah dibutuhkan untuk dunia pendidikan 

agar siswa tetap dapat belajar walaupun tidak dengan tatap muka secara langsung. Ada beberapa 

aplikasi yang digunakan oleh guru untuk memberikan materi pelajaran secara daring yaitu Google 

Classroom, Edmodo dan Zoom. Adapun aplikasi game edukasi yang biasa dipakai oleh guru untuk 

memberikan soal-soal matematika agar siswa tidak merasa bosan dan menyenangkan yaitu game 

edukasi Kahoot. Pembelajaran berbasis teknologi ini dapat meningkatkan kreatifitas siswa dalam 

mengerjakan soal-soal matematika dengan mudah dan menyenangkan. Ini sesua dengan model 

pembelajaran yang harus di terapkan disekolah- sekolah yaitu model pembelajaran TPACK. 

Kahoot merupakan salah satu platform pembelajaran yang berbasis game, yang sering 

digunakan sebagai pembelajaran yang berbasis teknologi pendidikan. Platform ini merupakan 

pembelajaran dengan berupak kuis dengan pilihan jawaban. Kahoot pertama didirikan pada tahun 

2012 oleh Johan Brand, Jamie Brooker dan Morten Versvik di Norwegian University of Science and 

Techology. Cara bermain Kahoot ini cukup sederhana yaitu itu setiap permainan akan diberikan 

PIN untuk masuk ke dalam game. Guru terlebih dahulu membuat soal-soal matematika dan 

kemudian membagikan PIN yang didapat dari aplikasi kepada seluruh siswa untuk menjawab soal-

saol matematika. Setiap soal akan diberikan poin, poin ini tergantung dari guru untuk memberikan 

poin untuk setiap soal. Poin mulai dari 0 sampai 1000 bahkan biasa sampai 2000. Semakin banyak 

siswa menjawab soal dengan benar semakin besar poin yang akan siswa dapatkan. 

Game edukasi Kahoot ini dapat dilakukan guru sebagai bahan evaluasi pembelajaran dengan 

membuat soal-soal matematika, untuk mengetahui pemahaman siswa pada materi yang telah guru 

sampaikan sebelumnya. Kahoot juga dapat membuat siswa belajar matematika dengan 

menyenangkan dan tidak membosankan, sehingga pikiran siswa tentang matematika yang sulit dan 

membosankan dapat terpatahkan. Menurut penelitian yang dilakukan Sartika dan octafianti (2019) 

pembelajaran matematika dengan menggunakan aplikasi game edukasi Kahoot sangat layak 

diterapkan kepada siswa di masa pandemi seperti ini dengan pembelajaran sistem daring. 
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Pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel merupakan materi matematika yang di 

dalam soal-soalnya bisa berupa grafik, gambar dan soal-soal cerita. Materi ini akan cocok jika 

menggunkan aplikasi Kahoot, karena di Kahoot soal-soal dibuat tidak hanya berupa verbal tapi bisa 

berbentuk gambar dan video. Ini akan memudahan siswa dalam memahami soal-soal matematika 

dan dapat menjawab soal-soal dengan benar dan dapat membangun anak-anak berpikir kreatif, 

penalaran dan ide-ide matematika dalam menyelesaikan soal-soal matematika. 

 

METODE PENELITIAN 

Kajian dari peneltian ini menggunakan kajian literatur yang mana literatur yang diambil 

sesuai dengan pokok pembahasan dan di analisis secara mendalam sehingga dapat diambil 

kesimpulan dan temuan dalam penelitian. Literatur yang diambil baik dari buku, artikel jurnal baik 

nasional maupun internasional dan literatur lainnya (Hendriarto dkk., 2021); (Nugraha dkk., 2021); 

(Sudarmo dkk., 2021);  (Aslan, 2019); (Aslan, 2016); (Aslan dkk., 2020). 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pembelajaran Matematika 

 Belajar merupakan hakikat usaha dari seseorang yan dengan sadar seperti yang dilakukan guru 

dalam mendidik siswanya berinteraksi dengan berbagai macam sumber belajar untuk mencapai 

tujuan yang diharapkan bersama (Trianto, 2010: 17). Kegiatan belajar mengajar merupakan salah 

satu interaksi seorang guru dan siswa yang dilakukan secara terus menerus dan berulang yang 

menghasilkan suatu perubahan tingkah laku dan sikap yang dilakukan secara sadar dalam waktu 

yang lama atau permanen. (Muhsetyo, dkk, 2018: 18). 

 Bedasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa pebelajaran adalah suatu proses 

interaksi yang melibatkan guru, siswa dan sumber belajar. Proses ini akan memberikan berbagai 

ilmu pengetahuan, pengalaman dan perubahan perilaku, sikap dan tingkah laku untuk mencapai 

tujuan yang diharapkann bersama. 

 Pembelajaran matematika merupakan suatu proses yang dirancang secara sadar agar 

terciptanya suatu lingkunga yang berpartisipasi dalam proses kegiatan pembelajaran matematika, 

dan proses pembelajaran itu ditujukan kepada guru yang mengajar mata pelajaran matematika 

dengan membuat para peserta didik ikut andil dalam suatu proses pembelajaran matematika yang di 

dalamnya peserta didik aktif dalam proses pembelajaran matematika. Pemebelajaran matematika 

sangatlah penting dalam semua jenjang pendidikan untuk meningkat pola berpikir peserta didik. 

Selain itu, pembelajaran matematika dapat juga membentuk pola berpikir yang kristis dan logis. 

Dalam proses pembelajaran matematika pserta didik akan terbiasa memahami setiap permasalahan 

secara sistematis. 

 Menurut Ahmad Susanto (2013: 186) pemebelajaran matematika adalah suatu proses belajar 

dan mengajar yang dilakukan oleh guru untuk membangun kreativita berpikir pserta didik yang 

dapat meningkatkan kemampuan berpikir peserta didik, mengkontruksi pengetahuan yang baru 

didapat agar dapat meningkatkan pemahaman peserta didik pada materi matematika. 

 
Kahoot 

 Kahoot merupakan aplikasi pembelajran yang berbasis game yang di mainkan secara online. 

Kahoot merupakan game edukasi yang berupa kuis yang membuat peserta didik merasa asik dan 

menyenang saat mengerjakan soal-soal matematika ini membuat anak tidak merasa bosan dalam 

menjawab soal-soal matematika. Aplikasi Kahoot sangatlah cocok dipakai di masa pandemi ini 

dengan pembelajaran daring yang menggunakan teknologi ini bisa memudahkan guru dan peserta 
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didik dalam proses belajar mengajar. 

Aplikasi Kahoot sangatlah membantu pengajar dalam membangun kreativitas dan inovasi 

dalam media pembelajaran matematika yang dapat dikenalkan kepada peserta didik dalam 

mengaplikasi model pembelajaran yang berbasis teknologi secara mudah dan benar. Penggunaan 

Kahoot sebagai media pembelajaran berbasis game sebagai bentuk variasi pembelajaran 

perkembangan teknologi masa kini. Para guru akan merasa terbantu dalam proses belajar dan 

mengajar dengan membuat peserta didik merasa nyaman dan termotivasi dalam belajar matematika 

unutuk mengerjakan soal-soal dengan baik dan benar (Christiani, Adrianto, Anggaraini, 2019: 6). 

Ada beberapa langkah dalam menggunakan aplikasi Kahoot. Langkah yang pertama kali 

harus kita lakukan adalah membuat soal-soal berupa kuis di aplikasi Kahoot, kemudian langkah 

selanjutnya kita dapat melakukan permainan kuis di aplikasi Kahoot tersebut. Ada beberpa poin 

yang harus dilakukan dalam melakukan pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Kahoot yaitu : 

1. Membuat akun pada www.kahoot.com 

2. Menyiapkan soal-soal untuk kuis yang akan diberikan kepada peserta didik. 

3. Menyiapkan gambar-gambar/video yang dapat diberikan ke peserta didik agar peserta didik 

lebih mudah dalam memahami maksud soal. 

 

 Ketika kuis sudah dibuat oleh pengajar pada aplikasi Kahoot, maka kuis itu sudah dapat 

dimainkan di dalam kelas, rumah atau ditempat lainnya. Pada aplikasi Kahoot ini saat pesert didik 

membuka aplikasi Kahoot akan muncul tulisan masukan PIN, PIN ini didapat guru pada saat 

membuat kuis dan kemudian PIN tersebut dibagikan kepada peserta didik untuk bisa memainkan 

kuis di aplikasi Kahoot. Untuk memainkan game di kahoot ini bisa menggunakan gedget atau 

laptop masing- masing peserta didik dengan membuka situs www.kahoot.it dan memasukan PIN 

yang telah dibagikan guru kepada peserta didik. Kuis di Kahoot ini bisa dimainkan secara individu 

atau kelompok. Guru yang memegang kontrol penuh terhadap kuis yang diberikan, setiap soal akan 

mendapat skor yang berbeda atau sama tergantung guru yang menentukannya. Guru juga 

mengontrol waktu pada setiap soal yang diberikan tergantung tingkatan soalnya. 

 

Sistem Persamaan Linear Dua Variabel 

 Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) merupakan materi mata pelajaran 

matematika di jenjang SMP dan SMA. Persamaan Linear Dua Variabel adalah sebuah sistem dari 

beberapa Persamaan Linear Dua Variabel yang sejenis suatu sistem persamaan matematika yang 

terdiri dari atas dua persamaan linear yang masing-masing bervariabel dua misalnya, variabel x dan 

variabel y. Ciri-ciri dari Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) : 

1. Mempunyai dua variabel yang di misalkan variabel x dan variabel y. 

2. Kedua variable pada SPLDV memiliki variabel yang pangkat satu. 

3. Menggunakan relasi dengan tanda sama dengan (=) 

4. Tidak terdapat perkalian pada variabel-variabel dalam setiap persamaannya. 

 
 SPLDV sangat dapat membantu dalam menyelesaikan kejadian yang terjadi pada kehidupan sehari-

sehari yang kita alami. Seperti menghitung keuntungan atau laba, mencari harga dari suatu barang dan 

membandingkan harga barang. 

Pada soal-soal Sistem Persamaan Lienar Dua Variabel soal-soalnya bervariasi. Soal-soal pada 

SPLDV berupa soal cerita, grafik dan gambar. Ini akan meningkatkan penalaran dan berpikir kritis peserta 

didik dalam menjawab permaslahan yang berkaitan dengan Sistem Persamaan Linear Dua Variabel. 

Dari uraian diatas, peneliti melihat perkembangan teknologi yang semakin pesat dan sistem 

http://www.kahoot.com/
http://www.kahoot.it/
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pembelajaran daring yang saat ini dilakukan diseluruh satuan pendidikan di Indonesia maka dengan ini 

penelitian ingin melihat pemanfaat teknologi pada mata pelajaran matematika khusus pada materi Sistem 

Persamaan Linea Dua Variabel (SPLDV) dengan menggunakan aplikasi Kahoot pembelajaran berbasis 

game. 

 

PEMBAHASAN 

Hasil dari penelitian dan pengembangan yang dilakukan sebagai bahan evaluasi belajar 

matematika pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) yang berupa kuis 

berbasis game yang dimainkan secara online sesuai dengan kategori game tersebut. Beberapa 

langkah yang dilakukan dalam proses pembuatan kuis di aplikasi Kahoot sebagai berikut : 

 

1. Buka www.kahoot.com kemudian klik sign up untuk mendaftarkan diri. 

 

 

2. Kemudian pilih kolom As Teacher untuk membuat kuis. 

 

 

 

 

 

http://www.kahoot.com/
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3. Sign up melalui beberapa aplikasi atau melalui email yang sudah dimiliki. 

 

 

4. Setelah melakukan pendaftaran, kemudian klik create di pojok atas sebelah kanan. 
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5. Klik new Kahoot 

 
 

 

6. Membuat judul pada kolom enter Kahoot title judul yang dipilih adalah Sistem Persamaan 
Linear Dua Variabel (SPLDV) 
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7. klik add question untuk membuat kuis. 

 

 

8. Buatlah beberapa pertanyaan. Jika ada memerlukan gambar klik kotak (+) untuk 
menambahkan gambar. Kemudian klik jawaban yang benar pilih lama waktu untuk 
mengerjakan kuis. Setelah selesai membuat kuis klik save pada pojok atas sebelah kanan. 

 

 

Setelah membuat kuis di Kahoot kemudian peserta didik mencari judul yang telah 

diberikan oleh pengajar “Sistem Persamaan Dua Linear Variabel (SPLDV)”. Jika siswa 

mengerjakn secara individu maka memilih clasisic jika kelompok maka memilih team mode. 

Setelah itu akan di dapatkan PIN yang akan dimasukan untuk mengerjakan kuis di Kahoot. 
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Setelah mendapatkan PIN para peserta didik mulai memainkan kuis dengan menjawab 

pertanyaan yang telah dibuat oleh pengajar. 

 

 
 

Tampilan aplikasi Kahoot di handphone peserta didik jika benar ia akan langsung 
mendapatkan skor yang akan tampil di layarr handphone. 

Setelah semua peserta didik menjawab semua kuis yang ada di aplikasi Kahoot, yang 
kemudian mendapat skor masing-masing. Pengajar melakukan analisis hasil yang sudah para 
peserta didik kerjakan. Apakah dengan menggunakan aplikasi pembelajaran yang berbasis game ini 
membuat anak merasa asyik dan menyenangkan, serta dapat membangun kreativitas dan penalaran 
peserta didik sehingga peserta didik menjadi lebih aktif dalam pembelajaran matematika. 

Dalam pembelajaran pengembangan teknologi merupakan pembelajaran yang sangat 
menarik ini sesuai dengan berbagai penilitian yang telah dilakukan sebelumnya menyatakan bahwa 
pembelajaran berbasis game ini membuat siswa lebih tertarik dan meningkat nilai rata- rata yang 
para peserta didik. Model pembelajaran seperti ini dapat meningkatkan kreativitas siswa dan 
membuat proses belajar mengajar menjadi semakin menyenangkan dan tidak akan membosankan. 
Hasil dari pemanfaat produk sebagai bentuk alat evaluasi pembelajaran lebih menarik dan 
menyenangkan dengan menggunakan aplikasi Kahoot pada pembelajaran matematika pada materi 
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Sisem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV). 

 

 

KESIMPULAN 
Kesimpulan yang di dapat dari hasil penelitian di atas dari pembelajaran dengan 

menggunakan aplikasi Kahoot yaitu pembelajaran berbasis game pada mata pelajaran matematika 
sangat bagus digunakan untuk membuat pembelajaran menjadi lebih asyik dan menyenangkan 
serta membangun kreativitas peserta didik di era teknologi seperti sekarang ini. 
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